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Pelien livestriimaaminen on kasvanut räjähdysmäisesti 2010-luvulla. Twitch.tv julkaistiin 
2011 ja on suuri syy siihen miksi pelien livestriimaaminen on niin suosittua tänä päivänä. 
Opinnäytetyön tarkoituksena on tutkia, että miksi ihmiset haluavat katsoa, kun toinen 
henkilö pelaa pelejä.  
 
Työn teoriaosuudessa käydään läpi Twitch.tv striimausalustan näkökulmasta, että mikä 
pelistriimi on ja mitä asioita siihen liittyy. Lisäksi tarkastellaan kolmea eri pelien 
livestriimaus alustaa ja kahta samaan aihealueeseen liittyvää tutkimusta. 
 
Tutkimusosuudessa laadittiin kyselylomake Google Forms työkalun avulla. 
Tutkimusryhmäksi valikoitui eri ammattikorkeakoulujen 3. vuosikurssin tietojenkäsittelyn 
opiskelijat. Kyselyyn saatiin vastauksia 161 kappaletta.  
 
Tutkimuksen tuloksista voidaan päätellä, että ei ole vain yksittäistä syytä miksi ihmiset 
katsovat pelien livestriimaamista vaan siihen voi olla monia syitä. Esiin kuitenkin nousi 
muutamia asioita, jotka olivat suositumpia kuin toiset.  
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1 Johdanto 
 
Opinnäytetyö käynnistettiin tekijän omasta mielenkiinnosta aihetta kohtaan. Pelien 
livestriimaus on kasvanut viimeisen viiden vuoden aikana räjähdysmäisesti. Suurimmalla 
pelien livestriimausalustalla Twitchillä on yli sata miljoonaa aktiivista käyttäjää 
(Sporttechie, 2016). Kasvu on mahdollistanut sen, että ihmiset ovat pystyneet ryhtymään 
täysipäiväisiksi pelaajiksi, jotka elättävät itsensä pelaamisella. Rahatulot muodostuvat 
mainonnasta, sponsoreista, katsojien lahjoituksista ja tilauksista. Ennen vain 
ammattipelaajille oli mahdollisuus edellä mainittuun turnausrahojen ansiosta, mutta 
nykypäivänä mahdollisuus on kaikille avoin.       
 
Teoriaosuudessa kerrotaan yksityiskohtaisesti mikä pelistriimi on ja mitä siihen kuuluu. 
Lisäksi esitellään lyhyesti suosituimmat pelien livestriimausalustat ja tarkastellaan kahta 
aikaisempaa tutkimusta.   
 
Tutkimusosuudessa laadittiin kysely 3. vuosikurssin tietotekniikan 
ammattikorkeakouluopiskelijoille, jonka tarkoituksena oli selvittää miksi pelistriimaamista 
katsotaan. Asiaa pyrittiin selvittämään esimerkiksi seuraavien avainkysymyksien avulla: 
Korvaako se jotain toista sähköistä aktiviteettia? Onko yhteisöllisyys tärkeä osa 
katsomista? Miten tärkeä striimaajan persoonallisuus on?  
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2 Teoriatausta 
2.1 Mikä on pelistriimi 
Kerron mikä on pelistriimi Twitch.tv:n näkökulmasta. Muilla striimausalustoilla asiat 
menevät pääpiirteittäin samanlailla.     
 
Twitch pelistriimi on yksinkertaisuudessaan yhdistelmä suoraa audiota, kuvaa ja 
tekstipohjaisia chat-kanavia. Striimiin kuuluu kahdenlaiset ihmiset: ne jotka lähettävät 
audiota ja kuvaa ja ne, jotka katsovat sitä. (Hamilton, Garretson, Kerne 2014)  
Twitchissä suoratoisto materiaali keskittyy lähinnä peleihin, mutta vähän aikaa sitten on 
pystynyt lähettämään myös kokkaamiseen, piirtämiseen, soittamiseen jne. liittyvää 
materiaalia. Uutena lähetyskanavana on tullut mahdollisuus lähettää materiaalia omasta 
elämästä eli Irlistä.   
 
Katsojat pääsevät suoraan vuorovaikutukseen striimaajan kanssa chatin ansiosta. 
Striimaaja puhuu mikrofonin kautta katsojille ja katsojat kirjoittavat viestinsä chattiin. 
Striimaaja voi siis saada katsojilta peliehdotuksia ja vastata katsojien kommentteihin sekä 
kysymyksiin. (Hamilton, Garretson, Kerne 2014)  
 
Jokaisella striimaajalla on seuraajia. Kun seuraat striimiä saat sähköpostiisi aina 
ilmoituksen, kun kyseinen striimaaja aloittaa lähetyksensä. Striimaaja voi ylentää 
haluamansa henkilöt moderaattoreiksi, jotka pitävät järjestystä striimissä. Esimerkiksi he 
voivat antaa varoituksia tai potkia pois striimistä, jos katsoja käyttää sopimatonta kieltä 
chatissa tai rikkoo muita pelistriimin sääntöjä. (Hamilton, Garretson, Kerne 2014)  
 
Striimaaja voi halutessaan tallentaa aikaisemmat lähetyksensä. Tavallisilla käyttäjillä 
lähetykset säilyvät 14 päivää ja turbokäyttäjillä sekä Twitch partnereilla 60 päivää. Twitch 
tarjoaa kuitenkin mahdollisuuden tehdä lähetyksistä kohokohtia, jolloin ne säilyvät 
ikuisesti. (Twitch 2017a) 
 
Jos striimaaja haluaa alkaa kokopäiväiseksi striimaajaksi tai tienata samalla rahaa, kun 
striimaa on hänen kannattavaa hakea Twitchin ”partnership” ohjelmaan. Siihen ei 
kuitenkaan jokainen pääse vaan Twitch arvioi kanavia kolmella eri alueella: Sisältö, 
keskimääräinen katsojakunta, striimin yleisyys ja aikataulu. Sisältö on tärkein osa mitä 
tahansa striimiä. Hyvin tehty sisältö tuo katsojia kanavalle ja pitää heidät kanavalla. 
Säännöllinen katsojakunta on tärkeä, koska sen avulla voi mitata kanavan menestystä 
alustalla. Striimin yleisyydessä ja aikataulussa tärkeintä on säännöllisyys. Striimaajalla on 
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hyvä olla säännöllinen aikataulu, milloin striimaa. Suositus olisi, että striimejä olisi ainakin 
kolme viikossa, mutta siitä voidaan tarvittaessa joustaa. (Twitch 2017b)       
 
Partnership ohjelman avulla striimaajalla on muutama eri tapa ansaita rahaa: mainoksilla 
striimaaja voi päättää Twitchin asettamissa rajoissa, että milloin ja miten kauan mainokset 
kestävät. Toinen tapa on tilausohjelma, jossa katsojat voivat tilata kanavan 4.99 dollarin 
hintaan. Se summa mikä menee striimaajalle on määritelty sopimuksessa (Twitch 2017b). 
Kolmas tapa on hurrata striimaajalle ostamalla bitsejä. Se on Twitchin omaa valuuttaa ja 
yksi lahjoitettu bitsi tuottaa striimaajalle yhden sentin. Katsojalle, joka haluaa hurrata 
striimaajaa maksaa hän hieman enemmän niistä esimerkiksi 100 bitsistä 1,40 dollaria 
(Twitch 2017c).  Lisäksi striimaajalla voi olla sponsoreita tai muita yhteistyökumppaneita.   
  
Esittelen seuraavaksi kolme suosittua pelien livestriimausalustaa. 
 
2.2 Striimausalustat  
Twitch ja Youtube ovat kaksi suurinta pelien livestriimaus alustaa, joten ne olivat helppo 
valita esiteltäviksi. Kolmanneksi alustaksi valikoitui Mixer (ent. Beam), koska se on 
Microsoftin omistama ja uskon, että se on vakavasti otettava kilpailija kahdelle edellä 
mainitulle. Twitchistä kerron vain perustiedot, koska sen pelistriimauksen mallin olen jo 
esitellyt edellisessä luvussa.   
 
2.2.1 Twitch 
Twitch aloitti toimintansa toisella nimellä Justin.tv, joka sai alkunsa vuonna 2007 opiskelija 
Justin Kanin toimesta. Kun eSports yhteisö kasvoi ja kiinnostus videopelien striimaukseen 
nousi, yritys julkaisi Twitch.tv:n 2011 kesäkuussa (Inquiries journal 2013). Vuonna 2014 
Justin.tv lopetettiin, koska yritys halusi keskittyä Twitch.tv:hen. Samana vuonna huhuttiin, 
että Google ostaisi yrityksen, mutta lopulta ostaja oli Amazon. (Variety 2014) 
 
2.2.2 Youtube 
Youtube perustettiin vuonna 2005 kolmen entisen Paypalin työntekijän toimesta. Google 
osti palvelun 2006 1,6 miljardilla dollarilla ja Youtube lähti räjähdysmäiseen kasvuun. 
(Mashable 2015).  
 
Youtube on videotoistopalvelu, jossa käyttäjät voivat ladata omia videoitaan sekä katsoa 
muiden. Omien videoiden lataamiseen vaaditaan kuitenkin rekisteröinti. 
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Youtube eroaa muista pelistriimausalustoista siten, että voit striimata ihan mitä itse haluat. 
Etuna on, että lähetyksesi tallentuvat ikuisesti kanavallesi ilman ekstratyötä. Pelistriimaus 
osasto on kooltaan ja katsojiltaan pienempi kuin Twitch. Kuitenkin toiseksi suurin muihin 
verrattuna.  
 
Youtubessa lahjoittaminen eroaa Twitchistä siten, että Youtube striimaajan täytyy ensin 
luoda lahjoita nappi omalle kanavalle. Tämän jälkeen lahjoita nappi ilmestyy chattiin ja 
Paypalin kautta voi lahjoittaa rahaa. Youtubessa ei myöskään ole seuraajia vaan kanava 
on tilattava, jotta saa ilmoitukset milloin striimaaja striimaa.   
 
2.2.3 Mixer 
Mixer on perustettu vuonna 2016 tammikuussa Matt Salsamendin toimesta. Saman 
vuoden lopussa Microsoft osti palvelun (Techcrunch 2016). 2017 toukokuussa Beam 
vaihtoi nimensä Mixeriin, koska Beam nimeä ei voitu käyttää maailmanlaajuisesti (Mixer 
2017). Mixerissä kanavan tilaaminen maksaa 5,99 dollaria eli se on yhden dollarin 
kalliimpaa kuin Twitchissä. Merkittävin ero kuitenkin on, että katsoja voi vaikuttaa pelin 
kulkuun yleisöpainikkeiden kautta. Esimerkiksi mitä asetta striimaaja käyttää sota 
moninpelissa tai millä autolla ajaa ajopelissä. (Techcrunch 2016) 
 
2.3 Aikaisemmat tutkimukset 
Juho Hamarin ja Max Sjöblomin tekemä tutkimus vuodelta 2016 ”Why do people watch 
other plays videogames? An empirical study on the motivations of Twitch users” on hyvä 
esimerkki samasta aihealueesta. Tutkimus on tehty vuonna 2016, joten se on hyvin 
ajankohtainen vielä. He mainitsevat tutkimusartikkelinsa alustuksessa, että useat 
aikaisemmat tutkimukset ovat keskittyneet syihin miksi elektronista urheilua (ESports) 
katsotaan. Elektronisen urheilun katsomiseen keskittyneet tutkimukset ovat korostaneet 
tiedonhankintaa, eskapismia, sosiaalista kanssakäymistä, emotionaalisten yhteyksien 
jakamista ja kilpailullista ilmapiiriä tärkeinä motivaattoreina. Vähäisissä tutkimuksissa mitä 
on suoritettu pelien striimaamiseen liittyen on näyttänyt, että sosiaalinen vuorovaikutus, 
oppiminen ja viihdyttävyys ovat tärkeitä näkökulmia miksi striimaamista katsotaan. 
Kuitenkin Hamari ja Sjöblom alleviivaavat, että aikaisempien tutkimusten päämääränä ei 
ole ollut mitata yhteyksiä striimauspalveluiden käytön ja katsojien siitä saaman mielihyvin 
välillä. (Hamari & Sjöblom 2017a, 2). 
 
Hamari ja Sjöblom käyttivät tutkimuksessaan Uses and Gratificiations menetelmää 
perspektiivinä. Lyhyesti selitettynä edellä mainittu teoria tutkii miten henkilöt 
tarkoituksellisesti käyttävät mediaa tyydyttääkseen tiettyjä tarpeita ja saavuttaakseen 
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tiettyjä tavoitteita. kuten sosiaalisuus ja Tarpeet UG:ssä (Uses and Gratifications) ovat 
yleensä luokiteltu viiteen kategoriaan: Kognitiiviseen, tunteelliseen, henkilökohtaiseen 
minäkuvaan, sosiaaliseen minäkuvaan ja rentoutumiseen. rentoutuminen (Learning- 
theories 2016). 
 
Hamari ja Sjöblom siis perustivat tutkimuksensa UG:n viiteen eri motivaatiotyyppiin ja 
lisäksi neljään erilaiseen käytön tyyppiin. Käyttötyypit, joita he käyttivät olivat: katsotut 
tunnit viikossa, striimaajien seuraaminen, kuinka montaa eri striimaajaa viikossa henkilö 
katsoo ja striimaajien kanavan tilaaminen kuukausittaisella maksulla. Tutkimukseensa he 
saivat 1091 validia vastausta. Keski-ikä oli 22,9 vuotta, naisia vastaajista oli 7,7 prosenttia 
ja 93,2% vastaajista oli luonut käyttäjätilin Twitchiin. Vastaajat katsoivat keskimäärin 
yksitoista tuntia viikossa striimaamista, ja 5,6 striimaajaa viikossa. Kuitenkin vastaajat 
seuraajat seurasivat keskimääriin 26,4 striimaajaa ja olivat tilanneet keskimäärin 0,6 
striimaajaa. Tutkimuksen tarkoitus oli arvioida miten viisi eri motivaatiotyyppiä 
vaikuttaisivat siihen, että kuinka paljon ihmiset katsovat striimaamista ja kuinka montaa 
striimaajaa vastaajat katsovat, seuraavat ja tilaavat. (Hamari ja Sjöblom 2017a, 3-4) 
 
Tutkimuksessa selvisi, että kaikki viisi eri motivaatiotyyppiä vaikuttavat merkittävästi 
siihen, että kuinka monta tuntia ja kuinka montaa striimaajaa henkilö katsoo. Hamari ja 
Sjöblom huomasivat tuloksista yllättäen, että henkilökohtaisen minäkuvan mielihalut 
liittyivät negatiivisesti saatuihin tuloksiin. Tutkimuksen tulokset osoittavat, että myös 
katsomalla pelaamista eikä vain itse pelaamalla on tärkeä rooli tiettyjen mielihalujen 
tyydyttämisellä. Johtopäätös voidaan tehdä, kun katsotaan selkeitä yhteyksiä 
motivaatiotekijöiden ja katsottujen tuntien välillä. Sosiaaliset tekijät myös ovat 
merkittävässä osassa, että minkälainen kokemus striimaamisen katsominen on. Ne 
vaikuttavat suuresti kuinka paljon ihmiset katsovat striimaamista, striimaajien 
seuraamiseen ja kanavien tilaamiseen. Tuloksissa mainittiin aikaisemmin 
henkilökohtaisen minäkuvan mielihalujen negatiivinen yhteys saatuihin tuloksiin. Hamari ja 
Sjöblom arvelevat, että syy voisi olla katsojien suuressa määrässä ja ongelmallisessa 
tavassa kommunikoida. Striimaajan kasvaessa suureksi kommunikointi chatin välityksellä 
muuttuu ongelmalliseksi, koska katsoja ei tunne tulleensa huomiouduksi, joka vaikuttaa 
negatiivisesti katsomiskokemukseen. (Hamari ja Sjöblom 2017a, 6-9) 
 
Toinen tutkimus ”What is eSports and why people do watch it?”, jonka valitsin lähemmin 
tarkasteltavaksi on myös tehty Juho Hamarin ja Max Sjöblomin toimesta vuonna 2017. 
ESportsin katsominen liittyy läheisesti opinnäytetyöni aihealueeseen, koska ihmiset voivat 
katsoa samoista syistä myös kasuaalia pelien livestriimaamista. Lyhyesti selitettynä 
elektroninen urheilu (eSports) on kilpailullista pelaamista verkossa, jossa pelaajat yleensä 
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kuuluvat joukkueeseen tai johonkin muuhun urheilulliseen organisaatioon. Joukkueet 
voivat kilpailla erilaisissa liigoissa ja turnauksissa. ESportsia yleensä katsotaan verkossa 
livestriimien kautta ja katsojilla on mahdollisuus esimerkiksi chatin kautta jutella 
keskenään otteluiden aikana. (Hamari & Sjöblom 2017b, 2) 
 
Hamari ja Sjöblom käyttivät tutkimuksessaan MSSC:tä mitatakseen elektronisen urheilun 
katsomisen motivaatioita. MSSC on lyhenne sanoista:” the motivation scale for sport 
consumption”. Se on asteikko, jolla pyritään mittaamaan syitä miksi ihmiset katsovat 
urheilua tai tässä tapauksessa elektronista urheilua. MSSC yleensä sisältää kahdeksasta 
kymmeneen käsitettä joita esimerkiksi ovat: urheilin esteettisyys, urheilun draama, 
urheilun katsominen keinona paeta arkea, urheilijan taitojen ihaileminen muiden katsojien 
kanssa ja innostus uusista pelaajista sekä joukkueista. (Hamari Sjöblom 2017b, 8) 
 
Hamari ja Sjöblom saivat 888 validia vastausta verkkokyselyynsä. MSSC mallissaan he 
käyttivät kymmentä käsitettä tutkiessaan miksi ihmiset katsovat elektronista urheilua: 
Kokemus kun pelaaja tai joukkue saavuttaa jotain, urheilun esteettisyys, urheilun draama, 
urheilun katsominen aikeena paeta arkea, tiedon hankinta pelistä ja sen strategioista, 
pelaajien taidot, sosiaalinen kanssakäyminen muiden katsojien kanssa, pelaajien fyysinen 
viehättävyys, innostus uusien pelaajien sekä joukkueiden näkemisestä ja aggressiosta 
nauttiminen eli pelaajien aggressiiviiset, vihamieliset ja machomaiset asenteet. 
Tutkimuksen tulokset osoittivat, että arjen pakeneminen, tiedon hankinta, innostus uusista 
pelaajista sekä joukkueista ja aggressiosta nauttiminen olivat positiivisesti ja merkittävästi 
yhteydessä kuinka usein eSportsia katsotaan. Tulokset myös osoittivat, että elektronisen 
urheilun esteettisistä aspekteista nauttiminen on negatiivisesti yhteydessä eSportsin 
katsomiseen. Muut motivaatiotekijät eivät olleet tilastollisesti olleet merkittävästi 
yhteydessä kuinka usein elektronista urheilua katsotaan. (Hamari & Sjöblom 2017b, 14-
16) 
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3 Tutkimusosuus 
Tutkimuksen tavoitteena oli selvittää syitä miksi ihmiset tykkäävät katsoa kun muut 
pelaavat ja saattavat tukea striimaajaa rahallisesti.  
  
Ensimmäinen vaihe tutkimusosuudessa oli rajata vastaajaryhmä, jotka katsoisivat pelien 
livestriimaamista ja olisivat kiinnostuneita vastaamaan kyselyyn. Pohdintojen jälkeen 
päädyttiin laatimaan kyselylomake 3.vuosikurssin tietotekniikan 
ammattikorkeakouluopiskelijoille. Syitä olivat muun muassa ajatus siitä, että tietotekniikan 
opiskelijat ovat keskimäärin muita koulutuslinjoja kiinnostuneempia pelaamisesta ja muilla 
linjoilla ei pysty opiskelemaan pelinkehittäjiksi. Kysely laadittiin sitä silmällä pitäen, että 
henkilöt, jotka vastaavat kyselyyn katsovat pelien livestriimaamista.   
 
Seuraavissa kappaleissa käydään läpi kyselyn toteuttaminen, lähettäminen, vastausten 
saaminen ja niiden analysointi. 
 
3.1 Käyttäjäkysely  
Käyttäjäkysely toteutettiin 24.4.2017-08.05.2017 välisenä aikana. Vastauksia saatiin 162 
kappaletta.   
 
Kyselylomake päätettiin luoda Google Forms ohjelmalla, koska opinnäytetyön tekijällä oli 
siitä aikaisempaa kokemusta sekä sen helppokäyttöisyyden ja analysointityökalujen 
vuoksi. Sähköinen kysely oli myös pakko tehdä sen takia, että kyselylomake piti lähettää 
eri puolille suomea ja vastaajajoukko oli suuri. Kysely haluttiin pitää lyhyenä ja suurin osa 
kysymyksistä oli monivalinta kysymyksiä. Yhteensä lomakkeessa oli 14 kysymystä, joista 
kaksi oli avoimen vastauksen kenttiä, yksitoista monivalintakysymystä ja yksi lyhyt 
vastauskenttä. Käyttäjäkyselyn lopussa oli käyttäjien mahdollisuus antaa palautetta 
palautekenttään.      
 
Kysely päätettiin lähettää seitsemän eri ammattikorkeakoulun 3.vuosikurssin tietotekniikan 
opiskelijoille ympäri suomea, jotta saataisiin mahdollisimman kattava vastaajajoukko sekä 
mahdollisimman paljon vastauksia. Koulut, joihin kysely lähetettiin olivat: Metropolian 
ammattikorkeakoulu, Laurean ammattikorkeakoulu, Hämeen ammattikorkeakoulu, Turun 
ammattikorkeakoulu, Kajaanin ammattikorkeakoulu ja Jyväskylän ammattikoreakoulu. 
Hämeen ammattikorkeakoululta tuli ehdotus lähettää kysely vielä Riihimäen 
ammattikorkeakouluun, johon suostuttiin.  
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Käyttäjäkyselyn lähettämistä hidasti tutkimuslupahakemusten täyttäminen sekä 
tutkimussuunnitelman teko. Osaan lupahakemuksista tarvitsi opinnäytetyönohjaajan 
allekirjoituksen sekä linkin kyselylomakkeeseen, jota ei ollut vielä olemassa, kun 
sähköposti lupahakemuksen saamiseksi lähetettiin. 
 
Käyttäjäkyselyssä monivalintakysymyksiin annettiin 5-10 vastausvaihtoehtoa, joihin kuului 
”muu vastaus” eli vastaaja on voinut kirjoittaa oman vastauksen, jos mikään annetuista 
vaihtoehdoista ei miellyttänyt.  
 
Kyselyn kysymykset, joihin vastaajat vastasivat: 
1. Sukupuoli? 
2. Ikäryhmä? 
3. Paikkakunta? 
4. Milloin aloitit katsomaan pelien livestriimaamista? 
5. Mistä kuulit ensimmäistä kertaa pelien livestriimaamisesta? 
6. Miksi katsot pelien livestriimaamista? 
7. Onko pelistriimauksen katsominen vähentänyt jotain muuta sähköistä aktiviteettia? 
8. Mitä pelien livestriimauspalvelua käytät? 
9. Kuinka monta tuntia päivässä katsot pelien livestriimaamista? 
10. Mitä peligenreä katsot? 
11. Oletko lahjoittanut rahaa tai tilaamalla tukenut tiettyä pelistriimaajaa? 
12. Jos vastasit edelliseen kysymykseen kyllä, niin mikä takia? 
13. Oletko itse livestriimannut tai ajatellut alkavasi livestriimaamaan? 
14. Minkä syiden takia, jos vastasit kyllä? 
15. Anna palautetta kyselystä, puuttuiko joitain asioita tai haluatko tuoda esille mitä ei 
mainittu? 
 
3.2 Käyttäjäkyselyn vastaukset 
Kyselyn 162 vastaajasta miehiä oli 142 henkilöä, naisia 18 henkilöä ja 2 henkilöä ei 
halunnut ilmoittaa sukupuoltaan (kuvio 1). Sukupuolijakauma ei tule yllätyksenä, sillä 
suurin osa tietotekniikan opiskelijoista on miehiä.   
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Kuvio 1. Käyttäjäkyselyn sukupuolijakauma 
 
Kyselyn vastaajista 114 henkilöä oli 18-24 vuotiaita, 43 henkilöä 25-32 vuotiaita, 4 
henkilöä 33-40 vuotiaita ja yli 40-vuotiaita 1 henkilö (Kuvio 2). 18-32 vuotiaiden suuri 
osuus ei yllätä, koska suurin osa on tuon ikäisiä opiskellessaan ammattikorkeakoulussa. 
 
 
Kuvio 2. Käyttäjäkyselyn ikäjakauma 
 
Kyselyn vastaajien paikkakunta jakauma tulivat yllätyksenä työn tekijälle. Vastaajista 76 
oli Turusta, 48 Kajaanista, Oulusta 11 ja Helsingistä 8. Muiden paikkakuntien osuus oli 
yhteensä 19 vastaajaa (Kuvio 3). Eli 77% vastaajista oli turusta ja Kajaanista. Kajaanin 
ammattikorkeakoulussa on mahdollisuus opiskella pelinkehitystä, joten se saattaa selittää 
suurta vastaajalukua verrattuna muihin. Turun ammattikorkeakoulun suuren 
vastausprosentin syitä on vaikea tietää. 
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Kuvio 3. Käyttäjäkyselyn paikkakuntajakauma 
 
3.2.1 Vastaajien ensikosketus pelien livestriimaamisen katsomiseen 
Vastaajista 98 alkoi katsomaan livestriimausta 1-5 vuotta sitten, 6-10 vuotta sitten 46 
henkilöä ja alle vuosi sitten 9 henkilöä (Kuvio 4). Vuonna 2011 julkaistiin Twitch.tv, jonka 
ansiosta pelien livestriimaaminen kasvoi räjähdysmäisesti. Twitchissä pystyi katsomaan 
suurimpia eSports turnauksia ja pelitapahtumia. Samaan aikaan tavallisilla pelaajilla oli 
mahdollisuus aloittaa oma pelistriimi muiden nähtäväksi (Ottelin 2015). Yli 10 vuotta sitten 
kilpapelaaminen oli pieni juttu ja pelien striimausalustoja ei ollut juurikaan. Vain 2 henkilöä 
vastasi, että on alkanut katsomaan pelien livestriimausta yli 10 vuotta sitten. ”Muu” 
vastaus osioon tuli 7 vastausta, joista 6 oli ”en katso striimausta” ja yksi oli jätetty tyhjäksi. 
  
 
Kuvio 4. Milloin käyttäjäkyselyn vastaajat alkoivat katsomaan pelien livestriimausta 
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Vastaajista 113 henkilöä oli ensimmäistä kertaa kuullut pelien livestriimaamisesta joltain 
verkkosivustolta tai internet foorumilta(Kuvio 5). Kukaan ei ollut kuullut uutisista, mikä ei 
ole yllätys, koska pelien striimaaminen ei ollut vuosia sitten mikään iso juttu. ”Muu” 
vastauksista suurin osa oli kuullut striimaamisesta videopalvelusta esim. Youtube.  
 
 
Kuvio 5. Mistä vastaajat kuulivat ensimmäistä kertaa pelien livestriimaamisesta 
 
3.2.2 Vastaajien syitä miksi katsovat pelien livestriimausta ja tottumuksia 
Miksi katsot pelien livestriimausta kysymykseen (kuvio 6.) vastaaja pystyi valitsemaan 
useamman vaihtoehdon, koska saattaa olla enemmän kuin yksi syy miksi pelien 
livestriimaamista katsoo. Kokosin vaihtoehtoihin mielestäni yleisempiä syitä miksi 
livestriimaamista katsotaan, tietenkin vastaajilla oli myös mahdollisuus kertoa oma syy 
”Muu” vastauskentässä. 
 
Striimaajan persoonallisuus sai 128 ääntä, joka ei ollut mielestäni yllätys, sillä ihmiset 
voivat katsoa huonoa peliä ja hyvää striimaajaa, mutta harvemmin hyvää peliä ja huonoa 
striimaajaa. 
 
100 vastausta sai striimaajan pelitaidot, yksi suosituimmista pelimuodoista on 
speedrunnaus, jossa peli pelataan mahdollisimman nopeasti läpi. Toinen mahdollinen syy 
miksi striimaajan pelitaidot vaihtoehto oli suosittu, että katsojat haluavat katsoa taitavimpia 
pelaajia kuin itse ovat.  
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96 ääntä sai tutustuminen peliin ennen sen ostoa. Striimaajat välillä jopa saavat pelin 
ennen kuin se on virallisesti julkaistu. Peliyhtiöt mahdollisesti haluavat, että isot striimaajat 
periaatteessa markkinoivat peliä katsojilleen. Tästä syystä ihmiset voivat tutustua peliin 
näkemällä aitoa pelikuvaa ja saavat kuulla myös striimaajan mielipiteitä pelistä ennen 
ostoa.   
 
Melko tasoissa olivat yhteisöllisyys, keskustelu muiden/striimaajan kanssa (52 ääntä), ei 
pysty/ole halua ostaa katsomaasi peliä (52 ääntä) ja ajatukset pois arjesta (67 ääntä).  
 
Muu vaihtoehdossa mainittiin lisäksi seuraavat asiat: Kilpapelaamisen katsominen, 
yleisenä viihteenä, muun tekemisen ohessa ja ei katso ollenkaan. 
 
 
Kuvio 6. Syitä miksi vastaajat katsovat pelien livestriimausta 
 
 Kysymyksessä 7. Vastausvaihtoehdoissa ei pystynyt suoraan valita ”ei ole” vaihtoehtoa 
vaan vastaajan täytyi kirjoittaa se kyselyssä ”muu” kohtaan.  
Sähköisistä aktiviteeteista eniten oli vähentynyt tv:n katselu, joka nykymaailmassa ei ole 
mikään yllätys. Lähes tasoissa olivat: Suoratoistopalvelujen käytön vähentyminen, 
videopalveluiden käytön vähentyminen ja ei ole vähentänyt mitään sähköistä aktiviteettia. 
Musiikin kuuntelu oli vähentynyt vain kahden henkilön toimesta.   
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Kuvio 7. Muiden sähköisten aktiviteettien vähentyminen vastaajien keskuudessa. 
 
Vastaajista Youtubea ja Twitchiä tai jompaakumpaa käyttää 94 prosenttia (kuvio 8). 
Hitbox.tv sai 5 ääntä, koska kysely toteutettiin 24.4.2017-28.5.2017 välisenä aikana, 
jolloin Hitbox.tv oli vielä olemassa. Tähän kysymykseen pystyi valita enemmän kuin yhden 
vaihtoehdon. ”Muu” vastauksissa oli mainittu: Panda.tv ja osa ei käytä ollenkaan. 
 
 
Kuvio 8. Vastaajien käyttämät pelien livestriimauspalvelut 
 
Vastaajista 68 henkilöä katsoo päivässä alle tunnin livestriimausta ja 49 henkilöä 1-2 
tuntia. Iso osa siis katsoo kohtuullisesti striimausta päivässä. 19 henkilöä katsoo jopa 3-4 
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tuntia päivässä ja 8 henkilöä yli 5 tuntia päivässä. Vaihtelevasti vastasi 11 henkilöä (kuvio 
9). Jos jotain johtopäätöksiä voidaan vastauksista vetää niin pelistriimausta katsotaan 
melko vähän päivässä. Toinen johtopäätös voisi olla, että peliin tutustutaan ennen sen 
ostoa, joten paljoa ei siitä haluta nähdä.      
 
 
Kuvio 9. Vastaajien käyttämä aika pelien livestriimauksen katsomiseen. 
 
Peligenre kysymyksessä (kuvio 10) ongelmana oli, että miten paljon vaihtoehtoja 
kysymykseen laitetaan. Yritin mahdollisimman suosittuja peligenrejä laittaa 
vastausvaihtoehtoihin. Kysymykseen pystyi valitsemaan yhden tai useamman genren mitä 
katsotaan. Vastausvaihtoehdoksi olisi voinut laittaa myös variety striimaajat eli hieman tuli 
vastauksia, että katsoo sitä peliä mitä striimaajaa striimaa.  
 
 
Kuvio 10. Vastaajien katsomat peligenret 
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3.2.3 Vastaajien asenteet rahan lahjoittamisesta striimaajalle sekä striimaamisen 
aloittamiselle 
50 henkilöä oli tukenut rahallisesti striimaajaa ja 112 henkilöä ei ollut.  
 
 
Kuvio 11. Miten suuri osa vastaajista on tukenut rahallisesti striimaajaa 
 
Vastausten lajittelu ryhmiin, että miksi ovat tukeneet rahallisesti striimaajaa (kuvio 12). 
 
42 henkilöä laittoi perustelun minkä takia ovat tukeneet striimaajaan kanavaa (kuvio 12). 
Lajittelin vastaukset ryhmiin, koska vastauksissa esiintyi paljon samoja perusteluita. Täten 
sain tehtyä vastauksista diagrammin, joka antaa osviittaa striimaajan tukemisen syistä.  
 
19 henkilöä tuki striimaajan kanavaa, koska halusi nähdä tulevaisuudessakin henkilön 
striimejä sekä siksi, että henkilö on ilmeisesti hyvä asiassaan. Moni kysymykseen 
vastanneista oli maininnut vastauksissaan ”Tukea hyvää striimaajaa”. On täysin 
mahdotonta olla varma mitä vastaajat ovat tarkoittaneet ”Hyvällä striimaajalla”. 
Vastauksista käy ilmi, että henkilöt ovat viihtyneet striimaajan lähetyksissä ja haluavat 
tukea häntä. 5 henkilöä vastasi kysymykseen: ”mukava ja tykättävä persoona” lajittelin 
nämä vastaukset erikseen, koska he vastasivat pelkästään edellä mainitun.  
 
8 ihmistä vastasi, että hyvästä viihteestä voi maksaa. Yksi henkilö keksi mielestäni hyvän 
vertauksen asiasta. Lahjoituksen antaminen striimaajalle olisi melkein sama asia kuin tipin 
antaminen katusoittajalle. Kukaan ei pakota antamaan rahaa ja musiikista voi ilmaiseksi 
nauttia.  
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Ryhmittelin 5 henkilön vastaukset ryhmään nimeltä: Sub-ominaisuudet sekä tilaamiseen 
liittyvät asiat. Sub-ominaisuuksilla tarkoitan sitä, että saa Twitchin emotet käyttöön sekä 
striimaajan pitämään arvontaan osallistuminen, jos se on mahdollista vain tilaajille.  
Tilaamiseen liittyvät lokeroin jos vastaaja oli tilannut kanavan, jotta striimaajan asettama 
tietty tilaajamäärä saavutettaisiin tai lahjoittanut rahaa sen takia, että pitäisi ”Donation 
junaa ”yllä. ”Donation junalla” tarkoitan sitä, että monta ihmistä lahjoittaa rahaa 
striimaajalle lyhyen ajan sisään. Täten lahjoitukset tulevat peräkkäin striimaajan ruudulle.  
 
5 henkilöä vastasi, että oli huvikseen lahjoittanut rahaa tai tukenut kaveria. Tuskin kukaan 
oikeasti vain huvikseen on lahjoittanut rahaa, mutta muita perusteluita vastaukseen ei 
saanut.    
 
  
Kuvio 12. Vastausten lajittelu ryhmiin, että miksi ovat tukeneet rahallisesti striimaajaa. 
 
51% vastaajista vastasi kyllä kysymykseen: Oletko itse ajatellut alkavasi striimaamaan 
(Kuvio 13), mutta seuraavassa kysymyksessä selvisi, että osa oli jo aikaisemmin 
striimannut. Tutkimuksen laatija huomasi, että kysymyksen olisi pitänyt olla: Oletko jo 
striimannut tai ajatellut alkavasi striimaamaan? Nyt ei voida olla varmoja, että 
menetettiinkö mahdollisesti vastaajia, jotka ovat aikaisemmin striimanneet.   
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Kuvio 13. Ovatko vastaajat ajatelleet alkavansa striimaamaan? 
 
Perusteluina kysymykseen: miksi olet ajatellut alkavasi livestriimaamaan? Tuli vastauksia 
sellaisilta henkilöiltä, jotka ovat jo livestriimanneet. He esittivät perusteluita miksi 
livestriimaavat tai miksi he ovat aikaisemmin kokeilleet livestriimaamista.  Kysymyksessä 
14. käydään siis läpi vastauksia niiltä henkilöiltä, jotka ovat vastanneet kysymykseen 
minkä takia he ovat ajatelleet alkavansa livestriimaamaan. 15. kysymyksessä käydään 
läpi syitä miksi vastaajat ovat jo livestriimanneet.  
 
Jaottelin vastaukset neljään ryhmään, jotta diagrammista saataisiin järkevän kokoinen ja 
näköinen. 49 henkilöä esitteli perusteluita miksi he ovat ajatelleet alkavansa 
livestriimaamaan pelejä. (kuvio 14) 
 
27 henkilöä vastasi yhteisöllisyyden ja sosiaalisuuden takia. Vastauksissa mainittiin 
erilaisia asioita, jotka voitiin niputtaa edellä mainittuun ryhmään. Katsojien kanssa 
keskustelu, tuo sosiaalisuutta yksinpeleihin, mahdollisuus tutustua toisiin ja striimata 
yhdessä muiden kanssa, kokemusten –ja pelin jakaminen muiden kanssa.  
 
10 henkilöä vastasi, että huvin vuoksi. Heillä ei sen enempää perusteluita ollut.  
 
9 henkilöä vastasi, että olisi hauska kokeilla. Osa vastanneista perusteli vastaustaan sillä.  
 
3 henkilöä vastasi, että se on hyvä harrastus. Perustelut olivat, että kun muutenkin pelaa 
niin miksi ei sitä samalla striimaisi.  
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Muutamassa vastauksessa mainittiin myös, että lisätienestit olisivat kiva plussa. Kukaan 
ei kuitenkaan maininnut sitä pääsyyksi miksi on ajatellut alkavansa livestriimaamaan. 
Tulokset eivät yllätä, sillä yhteisöllisyys ja sosiaalisuus ovat vahvana mukana striimauksen 
katsomisessa. 
 
 
 
Kuvio 14. Vastausten lajittelu ryhmiin miksi vastaajat ovat ajatelleet alkavansa 
striimaamaan.  
 
Kysymyksistä, että miksi vastaajat ovat livestriimanneet aikaisemmin ei tehty diagrammia 
tai kuviota. Syy on, että vastaajia oli vain 14, joten ei nähty tarpeelliseksi tehdä kaaviota. 
Puolet vastaajista kertoi, että ovat livestriimanneet, koska se on hauskaa, mukavaa sekä 
yhteisöllistä ja vuorovaikutteista. Muita erilaisia vastauksia olivat: kavereille striimaamista, 
ajankulua, kokeilunhalua ja omaksi huviksi.  
 
3.3 Yhteenveto 
Hypoteesina tutkimuksessa oli työn tekijälle, että iso osa ihmisistä ovat alkaneet katsoa 
pelien livestriimausta vuosina 2011-2012 Twitchin julkaisun jälkeen. Kysymyksessä milloin 
olet alkanut katsoa pelien striimausta (kuvio 4) suurin osa vastauksista oli 1-5 vuotta sitten 
ja 6-10 vuotta sitten. Jälkikäteen ajateltuna vaihtoehdot olisivat voineet olla pienemmässä 
haarukassa. Esimerkiksi 1-2 vuotta sitten, 3-4 vuotta sitten, 5-6 vuotta sitten jne. 
Kyselystä saadussa palautteessa myös huomautettiin asiasta.  
 
Toinen mielenkiintoinen kysymys oli, että miksi ihmiset katsovat livestriimausta (kuvio 6). 
Striimaaja personallisuus sai eniten ääniä vastaajien keskuudessa, joka ei ollut yllätys. 
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Todennäköisesti se saattaa olla jopa suurin tekijä, minkä takia toiset striimaajat ovat 
suositumpia kuin toiset. Yhteisöllisyys vaihtoehto sai kolmanneksi vähiten ääniä, vaikka 
striimausalustoissa on mahdollisuus keskustella muiden katsojien ja striimaajan kanssa 
suorana. Tästä voisi vetää johtopäätöksen tietyin varauksin, että enemmistölle katsojista 
on tärkeämpää vain katsoa lähetystä ja striimaajaa eikä olla yhteisöllinen.  
 
Twitch ja Youtube olivat ylivoimaisia, kun kysyttiin mitä striimausalustaa käytät. Varsinkin 
Twitchin valta-asemaa on vaikea horjuttaa. Pieniä pelien striimausalustoja on paljon, 
mutta vastauksista päätellen ne eivät Suomessa ole suosittuja.  
 
Kyselyn tuloksista päätellen pelin striimauksen katsominen on vähentänyt monia muita 
sähköisiä aktiviteetteja, esim. tv:n katselua, pelaamista ja videopalveluiden käyttöä. 
Kuitenkin suurin osa kyselyyn vastanneista katsoo alle tunnin tai 1-2 tuntia päivässä 
pelien striimausta, joka saattaa olla juuri se aika minkä he ovat aikaisemmin käyttäneet 
muihin sähköisiin aktiviteetteihin.  
 
Kyselyssä oli palautekenttä, johon vastaajat pystyivät kirjoittamaan omia ajatuksia 
kyselystä. Tuli positiivista palautetta ja rakentavaa kritiikkiä. Muutamasta olenkin jo 
maininnut aikaisemmin työssä.   
 
4 pohdinta 
Tutkimukseen osallistui valitettavan vähän henkilöitä, vaikka linkki kyselylomakkeeseen 
lähetettiin seitsemän eri ammattikorkeakoulun 3. vuosikurssin tietojenkäsittelyn 
opiskelijoille. Varsinkin pääkaupunkiseudun osuus kyselyyn vastanneista oli hyvin pieni, 
vain 12 henkilöä 162 henkilöstä.  
 
Jälkikäteen ajateltuna joitain kysymyksiä sekä vastausvaihtoehtoja voisi muokata 
paremmiksi. Esimerkiksi mitä peligenreä vastaaja katsoo kysymykseen ei ollut tarpeen 
laittaa yhdeksää eri vaihtoehtoa, vaan 4-5 olisi riittänyt ja antaa vastaajan miettiä 
enemmän itse mitä hän katsoo. Kyselyssä oli paljon monivalintakysymyksiä ja vain 
muutama avoimempi kysymys. Tämä oli tietoinen valinta, koska kyselylomakkeen haluttiin 
olevan nopea täyttää ja täten saada enemmän vastauksia. Liikaa avoimia kysymyksiä 
kyselyssä olisi saattanut vaikuttaa vastaajien määrään negatiivisesti.  
 
Tämän tutkimuksen tuloksia voitaisiin käyttää vertailemiseen, esimerkiksi valittaisiin toinen 
ihmisryhmä ja katsottaisiin miten tulokset eroaisivat toisistaan.  
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